The enclose! diskette (or k7) contains copyrighted material. Making a copy of the enclosed 

diskette (ork7) or instruction manual is strictly FORBIDDEN. 

ATTEMPS TO COPY THIS DISKETTE (OR K7) WITH COPY ROUTINES OR 
PROGRAMS MAY CAUSE DAMAGE TO THE DISKETTE (OR K7) AND 
COMPUTER. 


La disquette (ou k7) ci-contre fait l’objet d‘un copyright. II est foimellement interdit 
d'en faire une copie ou de copier la documentation. La disquette (ou k7) est prot£g6e 
centre la copie. 

TOUTE TENTATIVE DE RECOPIE DE LA DISQUETTE (OU K7) PEUT 
PROVOQUER DES DOMMAGES A LA DISQUETTE (OU K7) OU A VOTRE 

ORDINATEUR. 


Das Programm auf dieser Diskette (oder k7) ist durch Urheberrechtschutz geschUtzt. 
ACHTUNG : Kopierversuche konnen zur Beschadigung des Programms und Hires 

Computers fiihrenl 


/ 


******************** 

- Si vous desires connaitre nos prochaines publications* 

- Si vous etes auteur et que vous vouliez etre 6dite a de bonnes condi- 



84 bis, avenue du General-de-Gaulle 

92140 CLAMART 


Lq LiCQCCQ 



© copyright 1988 LANKHOR 





































TROUBADOURS 

*********** 

Mise en route : voir ANNEXE 1. 

Accents sur AMS TRAD : voir ANNEXE 2. 

INTRODUCTION : 

Avec «TROUBADOURS», nous vous presenters un autre type de logiciel 
6ducatif ; une aventure veritable faisant appel a 1*imagination, a la logique.ala deduction 
mais aussi demandant d’utiliser sa connaissance etsa pratique deia langue fran$aise. 
Nous somme s loin de ces £ducatifs qui se con tent entde presenter a Fecran des exercices 

que l’on aurait pu faire aussi bien (et souvent mieux) avec un papier et un crayon, 
ainsi que de certains logiciels "innovateurs" ou l’affichage de quelques dessins cherche 

a faire oublier la pauvret6 du contenu pddagogique. 

En effet, si la forme de «TROUBADOURS» a 6te particulierement soignee (les 

illustrations, la musique - si souvent absente des logiciels, meme des logiciels 
d’aventure!), le contenu n’est pas delaiss£ pour autant : nous avonschoisi deprivil£gier 

des exercices reellement formateurs, demandant d'etre sensible ti la langue frangaise 
et de r£fl£chir a son fonctionnement, Les jeunes gar9ons et filles qui utiliseront «TROUBA- 
DOURS» en tireront un acquis, d’autant plus profond qu’ils auront l’impression d’avoir 
joue et non accompli une corvee fastidieuse ! 

L’AVENTURE ! 

Nous vous laisserons la d£couvrir en jouant. Vous remarquerez vite qu’elle 
comprend plusieurs Stapes et qu’on peut accdder directement a chacun d’elles des la 
presentation, a condition de poss£der le mot de passe ad£quat. Vous n’etes done pas oblige 
de tout recommencer si vous avez du vous interrompre en route. 

Vous ne serez jamais bloqu£ a une etape. Si vous ne reussissez pas a surmonter 
une £preuve, au bout d'un certain temps ou d’un certain nombre d’essais, une aide ou 

la possibility de contoumer Fobstacle vous seront offertes. Mais ATTENTION ! Toutes 
les £preuves ont un sens dans le d£roulement de Faventure : si vous en sautez une, 
il vous manquera done un indice pr£cieux. 

Done, a vos risques et p£rils..I 

Si vous sortez vainqueur de Faventure, vous pourrez participer a un JEU 
D’ARCADE-REFLEXION. N'oubliez pas le mot de passe qui vous sera communique 

a cette occasion: grace a lui, vous pourrez ensuite acc£der directement au jeu depuis 
la presentation. Mais e'est une recompense et nous n’en dirons pas plus! (sauf que 

les commandes Z-X deviennent W-X sur les claviers AZERTY) 

Pretez attention aux musiques, aux bruitages, aux dessins ! Observez les 

expressions des visages ! Nous esperons que vous prendrez le temps d’appreeier 
F ambiance que nous avons voulu creer et nous ne serions pas £ tonnes si finalement 

vous en arriveriez a oublier que cette histoire est -aussi- educative ! 


LA P ARTIE EDUCATIVE ! 

Dans cette partie, la plupart des epreuves de Faventure est reprise. Vous 
pouvez done la considerer comme un entraihement pour les epreuves particulilrement 
difficiles ou, inversement, retrouver IS un jeu qui vous a plu dans Faventure, avec 
k beaucoup plus de matiere. 

Vous retrouvez ainsi le GNOME-MUSICIEN qui propose les deux activites 
musicales: dans la premiere (DES NOTES A RETROUVER), vous choisissez le niveau 
de difficulty: amateur, m6Iomane, ou virtuose I Dans la deuxieme, CHANSONS EN 
DESORDRE, 14 moiceaux differents sont present6s. Malgrl les capacites sonores encore 
limitees des ordinateurs, ces exercices permettent une education internssante de Foreille 
et developpent le sens musical. 

Vous retrouvez le POETE DISTRAIT pour les deux exercices suivants (sur 
disquette uniquement, manque de place oblige I): dans DES POESIES EN SALADE, 
les vers de deux poesies sont emmel£s, tout en respeclant Fordre (quand meme I): le 
vers 3 vient apres le vers 2 qui vient aprls le vers 1... Mais & quelle poesie appaitiennent- 
ils? Deplacez vous avec les filches, validez avec ENTER, et reconstituez Fune (ou 
Fautre...)de ces poesies (COPY pour sortir). La distraction du poete est I son comble 
dans DES VERS A DECOUPER. Cette fois, il a carrement ecrit une poesie comme un 
texte en prose ! A vows done de retrouver ou finissent les vers: II aussi, utilisez les 
fleches et validez avec ENTER; la poesie se reconfigure ra d* die-meme I Aidezvous 
des rimes, de la longueur des vers, mais m£fiez vous : certains poetes ont parfois de 
ces singularit6s ! Une quarantaine d'extraits poetiques figurent dans ces deux exercices 
1 avec a chaque fois une petite devinette en prime (et sa solution I) pour les sujets militants. 

Cela peut constituer une motivation suppiementaire et puis vous pourrez ensuite les glisser 
dans la conversation et briller en society I 

Avec L’ENCHANTEUR, dlcouvrez ensuite L’ECRTVAIN MALICIEUX (sur 
disquette uniquement) qui vous propose d'inventer votre propre langage. Et comme il 
est difficile de partir de rien, 10 textes sont d£ja r6dig6s (en rapport d’ailleurs avec 
Faventure ). Vous pourrez les modifier et les detoumer en rempla$ant des mots par 
d'autres. Vous vous apercevrez que le langage obdit I une logique, surtout si on veut 
le rend re amusant: respectez un minimum le genre (masculin-f£minin) et le nombre 
(singulier-plUriel) des mots ; remarquez aussi qu’on peut jouer sur le SENS : 

• en rempla$ant certains mots par leurs contraires (parexemple, «charmant» 
par «affreux»...). 

• en ins£rant des mots se rapportant a un theme £tranger (des mots se rapportant 

\ a l'alimentation dans un texte sur la chevaleriet). 

- en exagdrant le sens de certains mots («inoubliable», «fantastique»,«g£nial» 

f I la place de « ceiebre* !). 

- en att6nuant le sens de certains mots («un l£ger creux» pour «une tamine 
epouvantablew !). 

- en intioduisant des anachronismes, e’est I dire des mots se rapportant k une 
autre £poque («robot, «£lectricit£»,«avion*... dans un texte du Moyen-Age I). De la meme 
fa$on, on peut se deplacer dans Fespace: parlez d' igloo, de banquise.de pingouins... dans 
un texte se s rapportant I nos troubadours I 


ou sur la FORME : 

- en rempla 9 ant des mots par leurs Equivalents argotiques ou familiers 

(«larbin» pour «serviteur», «pote» pour «ami»...). En laissant dans le texte des mots 

plus distinguEs, l'effet comique sera encore meilleur! 

- en rEalisant des traductions fantaisistes : par exemple, remplacez «de» par 

«of», «le» et «la» par «the», «et» par «and», etc. 

- en remplafant des mots par leurs homonymes: ver pour verre, pin pour pain, 

etc. 

- en jouant sur les sonoritEs: marchant pour charmant, chipE pour pichet, etc. 


'll 

ANNEXE 1 : MISE EN ROUTE 

IS 

* - Dans tous les cas, Eteindre et rallumer la machine avant toute chose (ou 

appuyer sur CONTROL/SHIFT/ESCAPE). 


Vous pourrez trouver encore bien d'autres possibilitEs et peut-etre aurez -vous 
remarquE que ce que vous avez fait ici pour vous amuser, beaucoup de gens le font 
tres serieusement dans les joumaux, les livres, a la tElEvision 
(pensez aux exagErations I)... Cela aussi vous fera peut-Stre lire. 


Avec VIVIANE, entrez dans le domaine de la crEation poEtique, Avec son 
aide, vous pourrez rEaliser DES POESIES. PAR MILLLERS I La aussi, nous paTtons 
de 1’idEe qu*on ne crEe pas a partir de rien: c’est pourquoi in stock important de vers 
(des meilleurs auteurs 1) est dEja en mEmoire ainsi que plusieurs types de combinaisons. 
VIVIANE vous proposera dome des strophes de 3 vers. Refusez les jusqu’l ce 
qu’apparaisse un texte qui vous touche et qui vous plaise. Une fois la poEsie composEe. 

vous pouvez la modifier: 

- en changeant l’ordre des strophes. 

- en demandant un autre tirage pour une strophe particuliere. 

- en modifiant n’importe quelle ligne pour entrer vos propres mots: cette option vous 
permet aussi de rajouter la ponctuation et vous vous apercevrez qu’un texte peut prendre 
des allures tres diverses si on place paints et virgules a des endroits diffErents. A la 
limite, vous done recomposer entierement la poEsie 1 Si vous vous appliquez un peu, 
vous verrez que Ton anive 1 des rEsultats absolument surprenants et vous sercz de plus 
en plus sensible l la qualitE poEtique d’un texte. H s’agit li d’un exercice de crEation 
littEraire de tiEs grande valeur et tiEs plaisant ( Si, si I Et ne croyez pas que nous parlons 
dans le vague, nous l’avons abondamment testE !) Si vous faites 1 ’effort de jouer le 
jeu a fond. Vous pouvez bien sur imprinter vos crEations. Pourquoi ne pas comstituer 

un cahier regroupant vos oeuvres complEtes ? 

Voila... Nous espErons que TROUBADOURS vous plaira et que vous serez 
sensibles a sa nouveautE. Si tel estle cas, et si vous avez envie devoir d autres logiciels 
de ce type, parlez - en autour de vous (Nous en serons ravis I). Ne le «piratez « pas 
t les auteurs, qui participent E 1*Edition, en seraient les premiers pEnalisEs (Peut-Etre 
serons-nous entendus, on ne sait jamais 1 ). 



- Disquette : RUN «AVENTURE» pour l’aventure ou le jeu d’arcade. 

RUN «EDUCA» pour la pa trie educative. 

- Cassette . pour lancer 1’aventure ou le jeu, amener face 1 au debut et taper 

RUN «AVENTURE 

pour la partie Educative, amener la face 4 au dEbut et taper 

RUN «EDUCA 

Laisser la touche PLAY enfoncEe. 


ANNEXE 2 : ACCENTS SUR AMSTRAP 


Le clavier QUERTY (premiere ligne des lettres commen 9 ant par QUERTY) ne prEvoit 
pas les teres accentuEs. Vcid comment les obtenir: 


a : CONTROL-A 
E: CONTROL-E 
e: CONTROL-G 
u: CONTROL-U 
9 : CONTROL-C 
e: Touche FI 
i: Touche F2 


- a: Touche F7 

- e: Touche F 8 

- i: Touche F9 

- 6 : Touche F4 

- u: Touche F5 


Qaviers AZERTY (ligne des lettres commen 9 ant par AZERTY) : utilisez les lettres 
accentuEes figurant sur le clavier del’AMSTRAD et servez vous des indications d-dessus 
pour les accents dreonflexes et les trEmas. 


Main tenant, prenez voire luth, accordez voire viole et en route ! 


TROUBADOURS 

MODIFICATIONS APPORTEES 
SUR LA VERSION ATARI ST 


DEMARRAGE 

Allumez votre machine apres avoir insert votre disquette 
TROUBADOURS. 

Lorsque le bureau apparait, demarrez votre jeu par un dou¬ 
ble a die * sur Ticone TROUBA.PRG, 

Pressez une touche pour stopper les pauses musicales ou 
chaque fois qu apparaTt une petite fee en bas de parchemin, 
Laissez vous guider par Fenchanteur CORWIN qui vous don- 
nera toutes les instructions necessaires au bon deroulement 
de votre a venture. 


INFORMATION CONCERNANT LA PARTIE 
AVENTURE / ARCADE-REFLEXION 

Ne tenez aucun compte des informations donn^es sur la 
documentation du logiciel conemant les problemes de cla¬ 
vier AZERTY ou QWERTY. 

Pour obtenir des caracteres accentuds, utilisez 
respect] vement ; 

FI pour a, F3 pour e t F5 pour i', F7 pour u, 

F2 pour F4 pour f, F6 pour 6. 

Dans la partie ARCADE, utilisez votre manette de jeu ou les 
touches # curseur * gauche et droite pour deplacer votre 
archer, le bouton de tir ou la barre espace pour decocher 
une flee he. 


MODIFICATIONS APPORTEES A LA VERSION 

PC et COMPATIBLES 

A - LANCEMENT DU JEU 

Allumez votre machine puis inserez la disquette * TROUBADOURS *. 

1) Verrouillez la touche « NUM LOCK ». 

2} Tapez A : puis [+J; ensuite tapez TROUBA puis j«J 

ou, si le lecteur que vous utilisez nest pas le lecteur principal : 

Tapez B : puis [*J] ensuite tapez TROUBA puis [LT|. 

3) Choisissez, a i’aide des touches 1 a 6, la carte graphique qui equipe 
votre PC {AMSTRAD est reserve aux AMSTRAD PC 1512), 

jr. 

B- TOUCHES 

CTRL A : sort de TROUBADOURS et vous fait retourner sous DOS, 

CTRL S : coupe ou actionne le son, 

C - INSTALLATION/UTILISATION SUR DISQUE DUR 

* Pour installer « TROUBADOURS » sur disque dur P inserez la disquette, 
tapez A : INSTALLE puis [+T ou si le lecteur que vous utilisez n’est pas 
le lecteur principal, tapez B : INSTALLE puis [*Jj. 

* Pour utiliser « TROUBADOURS » sur disque dur, allumez votre machine. 
Tapez CD/ TROUBA puis [+J~| T inserez la disquette orjginale de a TROUBA¬ 
DOURS » dans le lecteur de disquette fcelle-ci doit toujours etre pr^sente dans 
le lecteur durant toute Futilisation de « TROUBADOURS »}, et enfin tapez 
TROUBA puis [Zj| . 

I 



